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The Incredible Machine: Contraptions 
Cleopatra | Submarine Titans | Diablo ll 


TOP GAMES 


"Тор Games" започва пътя си като 
рубрика в специализираното 
списание “Computer” през 1999 
голина. Постепенно увеличава 
обема си и през 1995 става 
самостоятелно приложение към 
списанието. 


Именно тук се кове българската 
гейм журналистика. Голяма част 
от авторите в "Top Games" 

в последствие съзлават и пишат 
B "PC Mania" и “РС Club". 


За целите на проекта "Лазарус", 
всеки брой е опакован с корица 


в съвременен стил. 


Приятно четене! 


брой 


месечно приложение на cn.Computer за игри 


2 


страници 
Драги читатели, і 0804 


Ето, че мина поредната година. Предполагам, чели сте доста въвеждащи сло- 
ва, започващи именно по този начин. Надявам се представянето на поредния юби- 
леен брой на приложението Top Games да не остане в съзнанието ви (ако изобщо 
намери място там), като една от многото скучни странички, минали през ръцете ви 
в последно време. И аз (като едно време някои хора) имам голямото желание да 
дойде момент, в който да напиша: „Да ви/ни е честито 2500-ното юбилейно издание 
на любимата на всички ни/ви рубрика...“Но за съжаление надали ще ми се отдаде 
такъв случай... И все пак, както е модно да се казва тези дни: „На прага на новия век 
Тор батеѕ го има и продължава да ви радва.“ А дали е така? Нещо напоследък ни- 
кой от вас не се сеща за нас. А това е тъжно. Вземете драснете по някой ред, поне : 
да знаем, че някой ни чете. А иначе - и при нас, както навсякъде, настьпиха, настъп- зі Николай 
ват и ще настьпват промени. Едни ни напуснаха, други се присьединиха кьм 
нас. В това, разбира се, няма нищо лошо. Няма да изпадам в подробности. Са- 
мо ще отбележа, че новите лица сьвсем не са лоши, дори напротив. Не знам 
защо точно на мен се падна честта този пьт да напиша тези редове. Ще гледам 
да не забравя при удобен случай да попитам любимата ни редакторка Таня 
Бьчварова. Да благодарим (кьдето трябва), че я има (Таня де...). 

Но да се вьрнем на рубриката. През изминалите 1-2 години вероятно 
сте обьрнали внимание, че за разлика от 1997 г., когато геймьрите имаха един- 
ствено и само Тор Games, cera вече в почти всяко списание (пьк и вестник) MO- 
же да прочетете за тази или онази игра. Оформи ce дори определена група из- 
дания, ориентирана изключително към тази сфера. Засега 3 на брой (след ка- 
то „Игромания“ тихомълком напусна стилажите на „РЕП“), но с тенденция от- 
ново да станат 4 (няма да ви развалям изненадата - ще разберете сами след 
време...). 

Омръзна ли ви да четете статистическа справка? Да премина към новините, 
казвате? Добре! Вече ще имате възможност да разджиткате най-новите демо вер- 
сии направо, без да ви се налага да точите кубици мегабайти оттук или там. Тях чис- 
то и просто ще ги има на диска към списанието. Това е, което успяхме да изкопчим 
засега. В бъдещите ни планове се крият надежди за втори диск, изцяло посветен на 
рубриката, но това засега са само наши (на екипа) мераци. Дали ще се осъществят 
- времето ще покаже. 

Какво друго? И занапред се надяваме да ви държим в течение за новостите 
на фронта, при това по-добре, отколкото досега. В процес на замисляне е 
рубрика с новини, нещо сравнително неприложимо досега, поради сравни- 
телно свития обем и залежаването на материалите. Дали ще стане - отново 
ще ви пратя за справка при времето. Рубрика за писма засега надали ще ус- 
пеем да сместим, но това не ви пречи да ни пишете. Така поне ще знаем, че 
ви има. Ако искате да попитате, знаейки, че въпросът ви няма да остане не- 
чут, ако ви интересува нещо и искате да го намерите на страниците на спи- 
санието - пишете. Ние винаги се радваме на читателските отзиви. А и това е 
един вид признание и оценка на това, което правим. 

Хайде на изпроводяк да ви обещая нещо, поне да не излезе, че сте че- 
ли напразно. В следващият брой очаквайте ексклузивен (изключителен) ре- 
портаж от екипното ритуално изяждане на торта, което ще видим кога ще ор- 
ганизираме (трябва да е във време, удобно за всички, а това си е сложна задачка). 
Ще има снимки, мнения и... снимка на празната чиния от торта, за което лично ще 
се погрижа :-). 

Май остана да ви пожелая приятни минути със следва- 
щите няколко страници и да ви благодаря, че изтърпяхте нес- 
вързаните ми писания, стигайки до този (най-вероятно) така 
дългоочакван край. До скорошни срещи! 


Краси Семерджиев 


Иван 


Краси 


СЬДЬРЖАНИЕ 


DIABLO 1: Expansion Pack 

Мефисто и Диабло ca мьртви. Камьните им са разрушени B 
ковачницата на Ада и сякаш всичко е свьршило... Но Баал е оцелял. 
Камькьт на душата му е в неговите рьце и сега той пьтува на север кьм 
земите на варварите. Какво търси там? Само един Господ знае. Но едно 
е ясно - за нашия герой няма да има почивка. 

Иван Димитров ще ви информира за предстоящото разширение към 
Diablo Il. 


RETURN TO CASTLE WOLFENSTEIN 
Познато ли ви e името Wolfenstein 3D? Дори да не e, не пропускайте да 
прочетете предварителната информация за предстоящото продължение на тази 
култова игра. В това заглавие има много хляб, в което скоро ще можете да се 
убедите сами. Впрочем Мартин Димитров вече го направи. 


Return of the Incredible Machine: Contraptions 
Тази игра e продьлжение на The Incredible Machine и e предназначена за онези симпатяги, KOMTO имат 

безброй занимания и не им остава време за сериозно геймване. От теста на 
Краси Семерджиев ще разберете какво е да се намираш сред 250 пъзелчета, 
подредени в 5 категории по 50 нива... 


Cleopatra: Pharaoh Expansion 
Имайте предвид, че за да nycHere Cleopatra or Bac се очаква Beue да сте 
изиграли Pharaoh. Краси Семерджиев обаче никога He e играл Pharaoh 
преди излизането на нейното продължение — Cleopatra. Интересно, какви 
са впечатленията му от теста! 


Submarine Titans 

Основната идея на Submarine Titans звучеше — Ж KC M 

страхотно според предварителната информация іно rs 

3a нея. Какво ли o6aue e ue oe y Capea submar те 
Ганчев, след като я тества? Разочарование? И как 

не, като тя се оказа една най-обикновена 20 стратегия в реално време. 

Освен минуси обаче, тя има и плюсове. Четете. 


» Aal TANS" 


Diablo 11 
Konko My трябва на човек да ce вманиачи — 

| един не много добьр компютьр, хубави колонки и компактдиск C 
L omen Diablo Il. След като Павел Панков доста си поигра, реши щедро да 
сподели опита си. И така - Diablo Il - полезни съвети. 


Diablo Il: Expansion Pack 
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Иван Димитров 


Сигурен сьм, че не сте пропуснали да поиграєте по- 
He малко на великолепната игра Diablo || и всеки от вас е 
бил пленен почти веднага от нея. Магия! Наречете го както 
искате, но истината е, че в тази игра има нещо повече от 
магическо - тя привлича като магнит играча към монитора 
на компютъра му, за да го държи буден чак до сутринта. Ако 
все пак успеете да надделеете тази сила, светът на играта 
продължава в сънищата ви. А когато срещнете приятел, не- 
избежно разговорът ви се насочва към Diablo |. 

Странно нали? Какви поврати съществуват в 
света! Вместо да си размените няколко приказки за 
актуалните футболни срещи или за това „какво е 
станало на купона вчера вечерта“, защото ви се гу- 
бят моменти, вие разговаряте за компютърни игри, и 
то с огромен интерес. 

И как не, като манията Diablo 11 обзе целия 
свят. Показателно за това е и количеството на прода- 
дените легални копия от играта - около 2 милиона за 
близо два месеца. Това прави Diablo Il най-продава- 
ната компютърна игра за годината. Хората от 
Blizzard има за какво да се радват. Отрочето им жъне успехи 
с всеки следващ ден. Това, естествено, беше очаквано от ме- 
ниджърите на компанията. Така в началото на септември се 
заговори за разширение (Expansion Pack) към играта. 

Историята започва от оня момент, в който завършва 
Diablo 11 - една фигура, загърната в плащ, излиза от горящия 
манастир... Два от камъните са били разрушени, с изключе- 
ние на един. Старецът го дава на Баал, като мисли, че това 
е архангелът Териъл... 

Оттук нататък играчът отново се пренася във фентъзи 
света на Diablo ll, където му предстои да последва третия or 
братята на първичното зло - Баал. Пътят води на север към 
земите на варварите, където демонът търси камъка на света, 
който защитава целия смъртен свят от нашествието на силите на Ада. Предстоят още приклю- 
чения и битки с изчадията на мрака, водени от свещената мисия за предотвратяване на разру- 
шението на земното царство. 

Но какво е новото тук? 

Първото и основно допълнение в разширението на Diablo |! ще бъде петата част, в която 
действието ще се развива из планинските земи на варварите. 

Ще бъдат добавени и двама нови герои - убиецът и друидът, с които ще имате възмож- 
ност да се сражавате за каузата на доброто. 
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И | Убиецьт - една много симпатична дама. 
| РАЈ * | Тя e член на Ордена на маговете убийци, който 
|; 


4) ГЫ H e сформиран, за да следи дане би някой прес- 

| і Я; | тьпен магьосник да попадне под властта на силите на злото. За да бьдат ефек- 
| ж.) а И тивни при изпълнението на задачите си, те са били обучавани на умения, кои- 
H i 


| TO ги предпазват or попадане под демонично влияние. За обикновените xopa те 
lj А са едновременно слух и мит, докато другите магьосници знаят много малко за 
===: ТеХНИЯ таен орден. Името им, обгърнато в мистерия, и страхът от техните Haka- 
З ^ . зания напълно поддържат бдителността срещу покварата сред тези, които зна- 
ят, че те не са измислица. 

Убийците не прилагат. магически умения директно, а по-скоро използват 
омагьосани предмети, които наподобяват стихийни сили и могат да бъдат упот- 
ребявани самостоятелно. За избягване на възможното демонично влияние те 
се съсредоточават върху природните умения на смъртното си тяло - сила на 
съзнанието и ръкопашен бой. 


Друидът — той и събратята му, които обитават северните гори на Scosglenp, 
развиват магиите си независимо от клановете на магьосниците от изток. Те изпълня- 
ват роля на воини-крале в техните племена. Обикновено живеят отделно от хората си 
в огромни каменни кули, обрасли с лози и бръшлян. Като господари на естествения 
свят те могат да контролират живите същества и силите на природата. Може би най- 
забележителната им сила е способността им да се превръщат в животни. Поради то- 
ва племената под тяхно управление знаят, че могат да бъдат наблюдавани по всяко 
време и мисълта за това, че едно обикновено животно може да се превърне в отмъстителен дру- 
ид, държи много размирници в шах. 

Друидите контролират едновременно стихийните и основните магии. Техните стихийни си- 
ли им дават контрол над огъня, земята и вятъра. Тяхната основна връзка с природата им позво- 
лява да командват животните и растенията - да извикват ястреби, вълци, мечки и даже естест- 
вени духове, на които да заповядват. Могат да сменят формата от едно животно в друго. 

Разширението ще бъде предвидено така, че да можете да изиграете Diablo Il от началото 
до края с тези двама герои. Всеки от тях ще притежава по трийсет уникални умения и магии, на 
които ще се натъкнете по време на играта. Освен това ще са добавени още куп нови оръжия, 
брони и магически предмети, част от които ще бъдат специфични за отделните класове персо- 
нажи. Ще се увеличи обемът на вашия сандък, а 3a Horadric Cube ще бъдат добавени нови pe- 
цепти за генериране на предмети. Също се говори и за една по-интерактивна среда - спомена- 
ват се обсадни кули и защитни укрепления, но дали ще бъде точно така, не бих могъл да твър- 
дя. В оригиналната игра повечето от графиките бяха статични, като изключим ефектите. 


Естествено, ще има още куп пьлчища ranoBe, които ще очакват да 
бьдат изтребени до крак. Засега бяха представени официално само че- 
тири нови противници, но несъмнено ще има още. Това ca: 


Minotaur Demon - яростни, неудържими и брутални демони. Те 
са свободни да действат независимо от останалите демонични съ- 
щества на бойното поле. Винаги са стриктни по време на схватка и 
техните опустошения нанасят едновременно нормални и магически 
щети. 


Overseer - огромни животински водачи на ордите на 
злото. Тяхното главно оръжие е бодливият бич, който те могат 
да използват върху подчинените си, за да ги накарат да озве- 
реят или да мутират и нападнат близкия противник. Веднъж 
щом мутиралата твар достигне до целта си, тя експлоди- 

ра и нанася солидни поражения на мишената. Надзи- 

рателите могат да създават и лечебен вихър, който 

сам търси ранените слуги на злото и регенерира 
жизнените им точки. 


Reanimated Horde - мрачна армия от убити човешки воини, възк- 
ръснали след смъртта си, за да служат на Баал. Големи на размер и 
много по-агресивни от повечето скелети и зомбита, тези съвсем немърт- 
ви кошмари са способни да надушат плячката си от разстояние, за да я 
заколят по-късно. 


Suicide Minion ай: 
сьздадени от Баал, за да слу 
мия на разрушението. Те 
вижни и необикновено 
Кокалестите бучки, които 
им кожи, дават допълни: 
жия за близьк бой. 


Графиката няма да изневери на вече познатия ви стил от Diablo Il. 
Ще бъде добавена една, а вероятно и две нови анимации, които би тряб- 
вало да изградят окончателната рамка около историята на камъните на ду- 
шите. В музикално отношение ще има няколко нови парчета, които трябва 
да се вплетат достатъчно добре в мрачната обстановка на земите на вар- 
варите. Направиха ми впечатление картинките от играта, а несъмнено и 
вие вече сте забелязали, че основните цветове се въртят около бяло-си- 
во-черно... 

Нека обаче да спра дотук. Все още сьществуват достатьчно много 
въпроси и неясноти около разширението към Diablo ll, което, сигурен съм, 
че вече чакате с огромно нетърпение. Не бих искал да се заема с прогно- 
зиране на това или онова около играта, но мога поне да ви кажа със сигур- 
ност, че няма да ви се наложи да дерзаете прекалено дълго, защото 
Blizzard са планирали излизането My в първата половина на 2001 година. 
Истина е, че доста често тези срокове не се спазват, но дай боже този път 
вместо забавяне да има „предсрочка“ от страна на авторите. 


Бъдете готови! Кошмарът се завръща! 
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Combat Flight Simulator 2: WWII Pacific Theater 


Microsoft - 
Сергей Ганчев 


Неделя, 7 декември 1941 г. в седем сутринта над Пърл 
ета жі Харбър няма и едно облаче. Абсолютен покой. Практически 
i = целият Тихоокеански флот на Щатите се намира в залива. 
Единствено самолетоносачите и ескортиращите ги кораби от- Р 
j състват. Време е за закуска. Сержант Елиът си играе с рада- А m 
pa. Ha екрана ce появяват множество малки точки, сержантьт докладва веднага, отгова- ж? < 
рят му, че причина за безпокойство няма. В седем и петдесет и пет над пристанището се 

появяват 183 японски самолета. След около четирийсет минути долита втора вълна от още 170. 
Атаката им приключва в девет и тридесет. За час и половина японците губят 28 самолета, а амери- 
канците – 272 плюс 5 линейни кораба и няколко хиляди души. САЩ влизат във Втората световна 
война. Тихият океан се превръща в сцена на едно масово безумие... 

И това ако не е повод да се направят десетина посредствени филма и поне петнайсет качес- 
твени игри! Е, до края на годината се очаква 
Microsoft да публикуват Combat Flight Simulator 
2: WWII Pacific Theater. 

Новият симулатор от серията FS ще 
включва доста козметични и функционални ек- 
стри, добавени към скелета на предходната 
European Air War. Сигурно първото нещо, кое- 
то ще бъде забелязано, е интерфейсът. За по-голяма достоверност авторите or Microsoft ca реши- 
ли да се придържат към стила на комиксите от шейсетте. Ефектът се е оказал доста интересен. Съ- 
ществуват два комикса - единият е за японските, а другият - за американските мисии. Двигателят, 
който симулаторът използва, е FS2000. Благодарение на него графиките, а и почти всичко остана- 
ло, се държат повече от прилично. 

След като попаднете във въздушното пространство, ще можете да следите действието от че- 
тири гледни точки: 

Класическа (погледът - фронтално, таблото - в 20; 

От кабината (всичко e в 3D - това е възможно най-реалистич- 
ният поглед); 

Всичките панели са отстранени, гледате си отново напред и ни- 
що не ви се пречка. 

Виждате себе си отстрани (по отношение на управлението то- 
ва не е най-удобното положение, но от друга страна, може да се нас- 
ладите на дупката в опашката си или тънката струйка масло, излизаща от двигателя ви. 
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По отношение на пораженията на корпуса авторите ca сьтворили направо малки чудеса. 

Същото би могло да се каже и за малките красиви облачета и островите като цяло. 

Играта има няколко основни типа мисии - от прихващане през патрулиране до близка въздуш- 
на подкрепа. Прихващането на летящи цели и тям подобни е доста пряко. Извикват ви, качвате се на 
машината, парният катапулт ви напомня, че сте обядвали преди по-малко от час, причернява ви и за- 
почвате да стреляте. В други случаи ви използват за ескорт. Положението е практически идентично 
с предния тип мисии, но съществува реалният шанс да взривите някоя и друга цистерна. Много е 
важно да не забравяте, че летите на изтребител от Втората световна, а не на някое съвременно, ви- 
сокотехнологично чудо от пето поколение. При патрулирането летите по зададен курс и нападате 
всички неща, които могат да летят и имат големи червени кръгове или бели звездички, нарисувани 
на крилата. До момента е готова една-единствена кампания с две-три мисии в нея. Все още не се 
знае докъде ще стига връзката между сюжета на отделните битки и реалните исторически факти и 
дали такава изобщо ще има. 

Интересно е, че преди да започнат работата по проекта, авторите са направили едно доста 
внимателно проучване, обикаляли са като луди музеи, летища и са издирвали ветерани, летели ня- 
кога на съответните машини. Очаква ce, че един от най-неприятните моменти при повечето ви прик- 
лючения ще е кацането на кораба-майка. Дизайнерите са се погрижили да направят точно тази част 
възможно най-реалистична. 

В играта ще има осемнайсет самолета. От тях ще можете да се насладите само на следните: 

— F4F Wildcat - първият моноплан на Grumman, създаден за флота. Типичен първи опит, не е 
зле, но e на безкрайно разстояние от истината. Дължина 8,76 M, разпереност 11,58 M, тегло 3600 кг, 
максимална скорост 512 км/ч при 6000 м, таван 12 000 м, двигател Pratt 8 эша: msi us - 1209 
KC, шест 12,7 MM картечници. : 

— F6F Hellcat — вторият моноплан на Grumman, създаден за флота. Дъл- Ё 
жина 10,23 M, разпереност 13,08 м, тегло 5670 kr, максимална скорост 621 км/ч E 
при 6000 м, таван 11 369 м двигатели Pratt 8 Whitney R-2800-10W - 2000 кс, 
шест 12,7 мм картечници. 

— Е40 Corsair - смята се за изтребителя с най-големи перка и двигател, 
летял по време на войната. Дължина 10,17 м, разпереност 12,47 м, тегло 5465 
кг, максимална скорост 684 км/ч при 6000 м, таван 10 300 м, двигатели Pratt & Whitney Double Wasp 
— 2250 kc, шест 12,7 MM картечници. 

— P38 Lightning — красота и половина. В дизайна My има нещо твьрде различно и гениално. 
Вьпреки странните си форми се е оказал една от най-добрите машини на четирийсетте. Дьлжина 
11,53 м, разпереност 15,84 м, тегло 7973 кг, максимална скорост 627 км/ч при 4500 м, таван 12 000 
м, двигатели Allison М-1710-111/113 1425 кс, едно 20 MM оръдие и четири 12,7 мм картечници. 

— A6M2/5 Zero - лек, бърз, маневрен и тежко въоръжен. Поща като TIE Defender без щитове и 
хипердрайв. В началото на войната е бил един малък кошмар паат 
за съюзническата авиация. Дължина - 9,06 M, разпереност - [ 

10,99 м, тегло 2733 кг, максимална скорост 556 км/ч при 6000 м, 
таван 11 000 м, двигател Nakajima NKIP Sakae 31 — 1120 кс, две 
20 MM оръдия и четири картечници — три 13,2 мм и една 7,7 MM. 

- N1K2-J „GEORGE“ - някъде през 1942 г. японците 
стигнали до извода, че могат да слагат броня на изтребителите 
си. Дължина 9,35 м, разпереност 11 м, тегло 4000 кг, скорост 
650 км/ч при 6000 м, таван 10 000 м, двигател Nakajima Homare 
21 – 1900 кс, четири 20 мм оръдия. pue 

Е, краят на годината е сравнително близо, тъй че играта 1 Bee m 
трябва да излезе съвсем скоро. И така, като се гледам, сигурно 
ще започна да спестявам пари за някой нов джойстик. Между 
другото с най-голямо учудване трябва да отбележа, че послед- 
ният свестен симулатор, направен изцяло и единствено по те- 
Mara — Aces Of The Pacific, излезе през далечната деветдесет и 
трета. Звучи направо невероятно, но CM е точно така. 
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а sixth) near Tarawa Atoll 
at 1006 hours. 


Мартин Димитров Годината e 1991, а събитието - излизането на една революционна 
компютърна игра, поставила основите на 30 екшъните и дала тласък на раз- 
витието на жанра, който в днешни дни се радва на огромна популярност. Ста- 
ва въпрос 3a Wolfenstein 3D. 

Тя е класика и не само поради факта, че беше първият 3D екшън, аи 
защото впечатляваше сьс своята невероятна атмосфера от Втората светов- 
на война. В нея играчът се вживяваше в ролята на американския таен агент 
Би Джей Блазкович, който е заловен и хвьрлен в един от строго охранявани- 
те затвори на Райха - замька Wolfenstein. 

Той обаче успява да се справи с пазача си и сдобил се с неговото орь- 
жие, се заема да избива нацистите в лабиринтите на затвора, следвайки цел- 
та си - да избяга от замька. По пьтя се сдобива с допьлнителен арсенал и 
медикаменти, с KOMTO да лекува раните си. 

Блазкович се измьква успешно от крепостта на нацисти- 
те, но пред него остават още пет недовьршени задачи - да ели- 
минира Ото Гифтмахер, да открие плановете за Токсичната 
война (Giftkrieg) и финалната битка с човека, организирал цяла- 
та тази безсмислена война, генерал Фетгезихт. 

Цялото това лутане из мрачните и неприветливи вра- 
жески подземия е разделено на шест отделни мисии, всяка OT 
по девет нива, плюс едно скрито - десето. Освен това играта 
предлага четири степени на сложност, предназначени да под- 
ложат на изпитание нервите и способностите на геймъра. 
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Историята, естествено, не завьршва дотук. 

След като Wolfenstein 3D пожьна безспорен ycnex, фирмата, която направи този продукт — 

Id Software, известна на по-младите братя с поредицата Quake, не се ограничи само с 
това. През 1992 година излиза продължението - Spear of Destiny, което се оказа още 
по-добро. 

Този пьт Блазкович трябваше отново да се впусне в зловещите на- 
цистки лабиринти, за да разкрие и предотврати поредния опит на врагове- 
те да победят. Предстоеше му да крьстоса надльж и нашир около двай- 
сет нива в избиване елитни командоси на Райха и тьрсене на истината. 
Но тук вече беше прекрачена границата на невьзможното и програмисти- 
те от ld Software бяха включили в историята фантастичния образ на AH- 
гела на смъртта, който агентът трябваше да победи в титаничния фина- 
лен сблъсък, за да отмъкне копието на съдбата. 

Годините бавно се изнизаха и през 1994 на пазара се пръкна 
един нов продукт, навярно повлиян от паранормалното в Spear of 
Destiny - казваше ce Doom. Играта, която засенчи по-стария си събрат 
и преобърна представите за истинския 3D екшън. След нея заваляха 
клонингите, които бавно оформиха окончателния вид на жанра. Така 
Wolfenstein 3D остана в историята, натикан някъде из прашните раф- 
тове на геймъра, а по-младите така и не научиха откъде започна 
всичко и коя игра никога няма да умре. 

Защото тя остави дълбока следа както в умовете, така и 
в душите на старите вълци и... 

Защото тя се завръща... 

Би Джей Блазкович е отново на линия. Докато 
младите геймъри продължават да се заблуждават със 
земетресенията от сорта на Quake 3: Arena или не- 
реалните светове на Unreal: Tournament, сред най- 
бляскавата си слава на сцената се появява чу- 
довището Ha 3D екшъните — Return to Castle 
Wolfenstein. 

Програмистите or Gray Matter 
Interactive Studios, членове Ha екипа на 
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известната Xatrix Entertainment, сьздала Kingpin, ce трудиха неуморно M упорито дьл- 
го време над една легенда в света на компютърните игри. И продължават да се тру- 
дят по нея. В началото, когато плъзнаха слуховете за продължение на великия 
Wolfenstein 3D, подлъганите or бляскавите реклами на касовите триизмерни екшъни 
не вярваха, но сега... 

Сега вече сме поставени пред свършен факт. Голямата изненада беше подне- 
сена на изложението ЕЗ в Лос Анджелис, където пред широката публика бе предста- 
вено предстоящото заглавие — Return to Castle Wolfenstein. Макар че бе демонстри- 
рано само едно от нивата, всеобщото мнение на гейм маниаците е, че тя е невероятна както в графично изпъл- 
нение, така и по отношение на управлението й. 

И така. Играта ще се развива в замъка Wolfenstein и околностите My. В това число влизат близкото село, 
подземните гробници, високите кули на замъка, както и замръзналият планински лифт. 

Всички места в демото са с необикновено детайлна архитектура, като графиката е професионално изпи- 
пана - от полупрозрачните ледени шушулки, висящи от гредите на покривите, до тънките и фини паяжини. За тек- 

стурите на замъка са били използвани фотографии от реално съществуващи немски крепости. 

Изкуственият интелект ще бъде на много високо ниво и противниковите войници ще 
реагират възможно най-адекватно на създалата се ситуация. Например, когато в близ- 
кия радиус около тях има тежка картечница MG-42, те ще се опитат с цената на 
всичко да се доберат до нея и ако вие не им попречите, ще отидете на среща с 
Всевишния. Друго интересно хрумване е възможността за пробиване на дуп- 
ки във варелите и резултатът от тях — изтеклият петрол, ще забави евен- 
туалните ви преследвачи или, ако бъде възпламенен, ще ги изгори. 

Когато хвърляте гранати, винаги ще трябва да пресметне- 
те внимателно момента, в който да ги запратите по врага, тъй ка- 
то нацистите ще могат да ги връщат, а ефектът от избухването на 
вашата граната в краката ви няма да е много приятен. Освен то- 
ва трябва да забравите, че ще можете да уцелите противника 
през камък или някакъв друг непробиваем материал. За сметка 
на това ще можете да използвате и малките пролуки, за да ги 
елиминирате. 

Според мен всичко това звучи адски обещаващо. Като до- 

бавим и играта в режим мултиплейър на подобна фантастична 
арена, все по-трудно ми става да повярвам, че е възможно нещо 
подобно. Въпреки това може да се каже, че играта е вече реал- 
ност, защото според думите на авторите са завършени почти 
6096 or нея. Понякога е трудно да се вярва в подобни речи, но 
сега аз съм склонен да им имам доверие. Като допълнителен 
аргумент ще спомена само, че за Return to Castle Wolfenstein e 
приложен доста успешно еджинът Ha Quake 3 при визуализира- 
нето на всички онези впечатляващи ефекти на мъгла, дим, ле- 
тящи куршуми и така нататък. Това само по себе си говори за 
качеството, на което ни предстои да се насладим, а и като до- 
бавим отлично моделираните обекти и сгради, не ни остава 
друго, освен да започнем да броим с нетърпение дните, оста- 
ващи до премиерата на играта. 

Думите ми може да ви се сторят малко пресилени, но 
истината e, че продължението на Wolfenstien 3D е може би 
най-смелата, най-автентичната и най-готината игра, праве- 

на някога за Втората световна война. А на нас в скоро вре- 
ме ни предстои да се потопим напълно в историята и бит- 
ките от онова време. 

Return to Castle Wolfenstein? 

HenpeMeHHo. 
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Pentium на 90 MHz 
32 Мбайта RAM 

50 Мбайта твьрд диск 
CD-ROM c 4-kparHa скорост CD-ROM c 4-kparHa скорост 
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Минимална конфигурация: Препоръчителна конфигурация:  Тествано на: 
Windows 9x Windows 9x Windows Millennium 
Celeron ua 433 MHz 
196 Мбайта RAM 

50 Мбайта твьрд диск 
CD-ROM c 40-кратна 


Pentium на 200 MHz 
64 Мбайта RAM 
50 Мбайта твьрд диск 


скорост 


За никого не е 
изненада, че разв- 
лекателната индуст- 
рия се променя с 
всеки изминал ден. 
А да не говорим 
колко драстична е 
промяната, ако пра- 
вим сравнение меж- 
ду сегашните постижения и 
новостите отпреди 7 годи- 
ни например. С темповете, 
с които се развиват ЗО тех- 
нологиите, много жанрове 
не успяха да останат в крак с новостите и световните тенденции и за- 
тънаха в прах и забрава. Измежду точно тези жанрове се нареждат и 
компютърните пъзълчета, целящи да ви накарат да размърдате мал- 
ко или много (според възможностите) гънките на сивата маса зад че- 
лото ви. С всяка изминала година като че все по-малко хора се нагър- 
бват с разработката на подобен род развлечения. Трябва да се отбе- 
лежи, че процесът сам по себе си съвсем не е лесен. Необходима е 
първо идея, след това читав дизайн (в края на краищата скоро ще сме 
в 21-ви век), съвременна реализация и не на последно място — инту- 
итивен и лесен интерфейс. Забелязал съм, че хората, които се рад- 
ват на такива игрички, най-често не са геймъри в класическия смисъл 
на думата. Те по-скоро са компютърджии, които измежду всичките 
други занимания намират от време на време по някоя минутка за по- 
редното ниво главоблъсканица. Някои от нивата отнемат дни, та сед- 
мици даже. Никога обаче няма да видите запален Quake изрод да се- 
ди пред някое РС, джиткайки със задоволство Tetris (примерно). Няма 
такъв случай в световната история досега. Но както и да е. 

Тази статия е предназначена точно за тези симпатяги с безб- 
ройните занимания, които нямат време за сериозно геймване. Имам 
много радостна и весела новина точно за тях: ИЗЛЕЗЕ ПРОДЪЛЖЕ- 
НИЕ HA ,THE INCREDIBLE MACHINE"!!! РАДВАЙТЕ CE!!! Достатъчно 
ясно ли ce изразих? Надявам ce - na. Малко ca xopara, които си спом- 
нят с умиление времето, когато Sierra On-Line наред с всичките прик- 
люченски игри, които завинаги ще останат в сърцата ни, пускаше Ha 
пазара The Incredible Machine, The Even More Incredible Machine и т.н. 
Малцина са и тези, KOMTO CM спомнят топката OT KOCMM, влачеща над- 
писчета насам-натам по екрана, след което ехидно казваше: „Sierra!“ 
В интерес на истината и аз бях забравил за това. 
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Та така. Стига сьм ви занимавал с моите глупости 
и умопомрачителни душевни терзания. Да преминем кьм 
играта. Тя ще хареса на всички, които едно време са се 
кефили на оригинала. Всичките нови пьзьли си имат 
идея, последователност, хитринки. Всичко си е на място- MESE 
то. Абсолютно всичко. Даже интерфейсът е почти стари- ЦИ а d e hy “во “ла Р 
ят (ако развлекателната индустрия ce e променила, B а 28 мъ tue C oos 
Sierra явно времето e спряло). Karo цяло това не e хуба- | 
во, защото, ако едно време шаренийките минаваха, сега 
човек трябва доста да се потруди, за да грабне очите на разглезените геймърчета. 

Та ето за какво става дума в тази игричка: Има един ненормален професор, 
който се води гений (предполагам, това е груповото „аз“ на екипа, измислил всичките 
250 пъзъла - луди хора...), но иначе е супер разсеян. На вас се пада честта да довър- 
шите всичките 250 негови незавършени (поради една или друга причина) проекти 
(b.p. пъзъли). Завършекът (успешен по възможност) на това предизвикателство ще ви 
даде възможността да се настаните на удобното столче в качеството си на последо- 
вател на смахнатия професор (а, леле, колко тъп филм...). Малко пояснения. Пъзъл- 
четата са подредени в 5 категории по 50 нива. Първите 50 са част от като-за-олигоф- 
рени ръководство, което ще ви помогне да навлезете в нещата и да усетите някои 
съвсем тривиални тънкости на занаята. Другата ви далавера е, че ще се научите да 
ползвате различните неща, които ще имате на разположение, за да допълните и под- 
карате системата от уреди и други екстри. Множеството на нещата включва към 100 
различни предмета, като във всяко ниво имате по точно определен брой от точно оп- 
ределени видове. Пресметнато е като цяло, че с тях би трябвало да можете да мине- 
те нивото, стига коефициентът ви на интелигентност да е малко по-висок от този на 
леко изсъхнало стайно растение. Някои от предметите можете да връткате в различ- 
ни посоки, да ги разтягате, да ги пускате, да ги спирате, да ги конфигурирате (грави- 
тация, плътност, маса, съпротивление), въобще - всичко, което перверзното ви съз- 
нание може да роди (е не съвсем всичко, айде от мен да мине...). Всички тези подроб- 
ности ще ви бъдат ясно илюстрирани по време 
на въведението. Моят съвет е да не ги преска- 
чате по инерция, за да не се окажете по-ната- 
тък в играта в грозна и много задънена улица. 

Веднъж приключили с тази сравнително 
досадна за редовия фен на пъзълите задачка, 
идва ред на следващите 50 предизвикателства. 
С всеки подкаран механизъм нивото на труд- 
ност се увеличава, така че внимавайте в кар- 
тинката. Добрата новина е, че когато не може- 
те да минете дадено ниво, няма да ви се нала- 
га да прекарвате редица безсънни нощи в тър- 
сене на изчезналата прахосмукачка или в псу- 
ване на липсващата топка. Вместо това автори- 
те са предвидили възможността да прескочите 
напред и да си изберете ниво по ваш вкус. Има 
и лоша новина (хе-хе - за къде без нея). А тя е, 
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TUTORIAL # 23 Нот AIR BALLOONS n : я DIFFICULT # O| DEEP SEA BASEBALL. 


knock the pinball off Ihe 


Launch all of the hot air / Pul Ihe baseball into 
balloons. е. the cardboard box and 
* bottom of the screen, 
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Pop the balloon. 


мота да се впохатинт ої'яйкакна би погическа игон пьккамо nn pa ce | 
же да се намери ниво, което да има само едно решение. В повечето | 
случаи предложението на авторите е само едно от няколкото възмож- 5 
ии ako требва а во. ОО днз 


| на топка и трябва да я вкарате в кошница. ровно нета 
отива кой знае къде, аме 


то телефоните за помощ са прегряли. Има ни- 

ва, които наистина са си трудни. Чак брутално 
трудни. трибва да си запристе по някой и друг час, зада асимилира” 
die ue hs c S в. | г 


Момчетата c railgun-oBere пак ще ce o6a- 
дят, за да попитат: „Ами с мултиплейър-а какво 
става?!? Има ли?! Няма ли?!? Как седят неща- |= ато 
та?!" Ако трябва да сме точни, нито един | — 
quake-ep няма да зададе въпроса така, а no- || | 
скоро по следния начин: „Абе, брато! Има ли |247 


таз’ боза дег мач в мрежа, или да отида да Ha- реша уа резници 
шокам репичката на Коцето и Жори на Arena?!" (S it 
Или нещо такова... Тук вероятно ще се обади || 
колегата Freeman, който нацупено (не че ce 
вижда от гъстата брада, но така е думата) ще 
измърмори нещо за пушечно месо или ходещи 
бонуси в комбинация с обилна порция закани 

по мой адрес. Аз повече quake няма да играя — 
заявявам го най-публично! 

Ама пак се отплеснах - говорехме си за мултиплейъра. Ами, другарки и друга- 
ри, скъпи геймъри - забравете я тая работа!. Има някаква поддръжка на мултипле- 
йър, но тя е толкова жалка и мизерна, че направо не си заслужава да се коментира и 
да заема ценно място в Тор Сатез. Колкото емоциите от самостоятелното решаване 
на различните загадки са яки и вълнуващи, толкова идеята да се прескачат един-друг 
максимум 9 играчи е мизерна и изнервяща. Концепцията е следната - сяда първият, 
джитка квото джитка, свършва му времето, после сяда вторият, после третият и T.H. | 
Докато един от хората играе, останалите 8 какво да правят? Най-тъпото е, че конфи- 
гурацията, която е подредил човекът преди вас, остава и вие трябва да си пренареж- 
дате нещата по ваш вкус. Симпатягата, който подкара работеща конфигурация, пече- 
ли играта. Също много тъпо! И още една неприятна ситуация - например играчът, 
който в момента е на ход, вижда решението, но му свършва времето. Естествено, ня- 
ма никакви шансове да спечели, не за друго, а защото e оправял в началото бакиите SP 
на мизерника преди него. И ей такива простотии. Хубавото е, че има само 50 нива за 
мултиплейър. Реално и тези са много, като се вземе предвид, че никой няма да ги иг- 
рае, но това не е мой проблем. 

Добре поне, че разработчиците на игри се научиха да слагат по подразбиране 
редактори за нива. Почти към всички по-новички заглавия може да се намери такава 
екстра. 

Това е май, което имам да кажа по въпроса. Звука и музиката няма да ги комен- 
тирам. Само ще отбележа, че звуците, подобно на графиката, напомнят за зората на! 


че това е най-добрата сбирка от пъзъли, излизали напоследък. С кеф ще разджиткам 
първите 100-200 нива, пък после ще му мисля... Приятни занимания! 


inside each crate by 

constructing a similar 

Contraption to the one 
t! on Ihe lef. 


ОЦЕНКИ: МИНИМАЛНИ ИЗИСКВАНИЯ: 


Графика 10 Процесор: Pentium на 233 MHz 

Музика 8 Памет: 32 Мбайта 

Звук 8 Дисково пространство: 400 Мбайта 

Оригиналност 10 CD-ROM c А-кратна скорост 

Удоволствие 9 Видеопамет: 4 Мбайта 

Общо 9 3D ускорител 

Сложност трудна Иван Димитров 


„The path of the just is а shining Light, 

but the way of the wicked is Darkness: 
they know not what makes them stumble." 
The New Book of Proverbs 


За прьв пьт ce запознах c Ground Control една сьботна 
вечер, когато, както редовно по това време, гледах нощния 
„Мист“ по ММ. До този момент години наред не ми се бе случ- 
вало да ме завладее така някоя игра, която да очаквам с не- 
търпение, а после да я изиграя с голямо удоволствие. Преди 
известно време ме подмина треската Starcraft, която въпреки 
разтяганите локуми не успя да ме задържи пред екрана пове- 
| че от шест-седем мисии. Естествено, тогава това не попречи 
на брат ми да се вманиачи тотално и да я превърти няколко 
пъти, както впрочем е на път да стори c Diablo Il. Същото ста- 
на ис Heroes Of Might And Magic 3, която, макар да се оказа 
блестяща като изработка, става за игра само в режим мул- 
| типлейър, и TO с няколко човека на един компютър. 

За съжаление и преди, и сега Ground Control остана на 
по-заден план заради дългоочакваното продължение на 
Diablo, около което се вдигна доста шум. Но нека да не се от- 
клонявам от темата на статията, а да се върнем на история- 
та на играта. И така... 

Бъдещето. Човечеството е преживяло катаклизма на 
Трета световна война, която го е изпратила в прахта. Въпре- 
ки това то бавно се съвзема с взор, отправен към звездите. 
Двете водещи сили на Земята повеждат хората към колонизация на извънземните светове — кор- 
порацията Сгаууеп, преследваща своите финансови цели, и сектата, наричаща себе си Ордена на 
Новата зора. 

Сключеният мир на Земята ги задължава да не водят военни действия на нея, докато в ко- 
лониите непрестанно кипят битки за повече ресурси, власт или дори само за престиж. 

На един от тези колонизирани светове - Krig-7B, Ордена на 
Новата зора открива древни развалини от изчезнала извънземна ци- 
вилизация и само един Господ знае за какви фанатични цели се гот- 
ви да ги използва. Информацията е оскъдна. Един от епископите на 
Ордена избягва и търси помощ от корпорацията. Какво знае той? 
У Каква ценна информация иска да размени за живота си? Защо на- 
i рича xopara от Ордена дяволи? И какво представлява проектьт 
Сагт? Времето не му достига и той загива на бойното поле... 

Отговорите се крият някьде там из мистериозните древни мо- 
нументи C формата на конуси, носещи загадьчното име - Xenofacts. 

Дотук с историята. Не бих искал да я разказвам цялата, защо- 
то тя е част от тръпката по време на играта. С всяка следваща Mn- 
сия играещият се уплита повече и повече в нишките на заплетената фабула, за да избухне извед- 
нъж в един фантастичен коктейл. 


ENEMY АтТАСКІМО Заидо 1 


А cera Marko повече за самата игра... 

Тя е военна стратегия в реално време, без мени- 
джмьнт на ресурси, което ще рече, ue вие не crpoure ба- 
за, не добивате някаква ценна сурвина и не произвежда- 
те единици, с които да разрушите вражеските редици. 
Всьщност тук нещата са изработени много оригинално. 
Играта е разделена на две кампании - първата e с кор- 
порацията Crayven, а втората с Ордена на Новата зора. 
Всяка от тях съдържа по 15 мисии с нарастваща слож- i ; 
HOCT, които трябва да изпьлните в определена последователност. Завьршените успешно мисии се 
натрупват в актива ви, за да можете да ги изиграете отново. През средно пет операции следва по ед- 
но кратко филмче, което ви информира визуално за развитието на сюжета. То е направено адски про- 
фесионално. 

Основата на играта се свежда, както вече споменах, до изпълнението на задачите, които ви пос- 
тавят вашите командващи (в случая няма да спомена кои и колко са те, за да не ви разваля удовол- 
ствието от това да ги откриете сами). В началото на всяка от мисиите ви се представя груб план на 
предстоящата операция, къде какви сгради или съоръжения има противникът, кои са целите, место- 
положението на вражеските постове, входните и изходните точки и т.н. Всичко това се развива в един 
къс диалог между главния герой (когато играете с корпорацията Сгаууеп, това е майор Сара Паркър, 
а от страната на Ордена на Новата зора - дякон Джерид Стоун) и pre Oue на операцията (поня- 
кога участват и трети лица, с които заедно ще трябва да постиг- SETE RE d 
нете зададената цел). Искам да спомена, че всеки диалог или MO- 
нолог в играта (както и този) е дублиран с дигитализирана реч, т.е. 
едновременно с изписването на текста ще можете да чуете гласа 
на говорещия. Един много полезен момент, който спомага често 
при напечените ситуации по време на самата игра, когато нямате 
време да четете каквито и да е съобщения, а вниманието ви е из- 
цяло върху полесражението. 


Специфично 3a Ground Control 

e разделянето Ha бойните единици на малки групи (можете 
да разполагате с максимум 12 собствени бойни групи, без коман- 
дното АРС, за което ще стане дума малко по-надолу), т.е. вие не : мо 
управлявате отделни единици, както например e B Tiberian Sun, а M о 
наведнъж цяла група. По този начин ce улеснява контролът над 
тях и се намалява времето за даване на команди, но за съжале- 
ние понякога се случват и издънки - като блокиране на единици 
между малки скали, заграждения и други обекти или пък странно- 
то им държане на бойното поле, което е малко дразнещо. 

Също така, поради липсата на мениджмънт на ресурсите 
(за което вече споменах), авторите са подходили по един много 
оригинален начин към „натрупването на армия в процеса на игра- 
та“. Тук вие не получавате някакво определено количество едини- Er 
ци специално за тази или онази мисия, а те се трупат с всяка след- 4 rss yars 
ваща. Примерно B началото вие разполагате само с командното 
си АРС и един отряд обикновени войници, а в следващата мисия — 
получавате още един и т.н., докато изиграете цялата кампания. От друга страна пък He можете да из- 
ползвате единиците, които вече сте изгубили в някоя от предходните операции. Това още повече сти- 
мулира тактическата ви мисъл за изграждане на печеливша стратегия във всяка от мисиите, защото 
единиците ви непрекъснато трупат точки опит и след време не е много приятно да загубите някоя от 
тях, която е била ветеран и е нанасяла примерно два пъти повече щети от стандартния вариант. 

С всяка нова мисия, която ви се поставя, се разраства и достъпният ви арсенал, докато накрая 
получите всички възможни модификации на военните машини и всички специални оръжия и екипи- 
ровки. Тук е мястото да спомена, че всяка от бойните единици може да бъде екипирана с едно специ- 
ално оръжие и една „екстра“, които, естествено, могат да се използват само ограничен брой пъти. По- 
някога обаче именно те се оказват решаващи за толкова желаната победа или оцеляването на отря- 
да. Аз лично много често използвам модула за самопоправка, когато стане напечено и съм на път да 
загубя част от отряда си. 


x 
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Управлението Ha Ground Control 

e максимално улеснено като за 3D стратегия. Движени- 
ето из местността се извьршва едновременно сьс стрелките 
на клавиатурата и мишката (клавишите служат за придвижва- 
не на изгледа напред, назад и встрани, а курсорьт на мишка- 
та - за завьртане нагоре, надолу и настрани), а командите за 
атака и движение се генерират автоматично, след натискане 
на левия бутон на мишката, в зависимост от това дали курсо- 
рьт сочи противников обект, или преодолим терен. Освен то- 
ва не са пропуснати и т. нар. hotkeys (горещи клавиши), чрез 
които ще си спестите огромните главоболия по избирането на групите в отряда си (всяка отдел- 
на група в отряда може да се избира сьответно с бутоните or F1 до F12 или чрез кликване вьр- 
ху малките иконки в долната част на екрана, а групирането е като при изометричните страте- 
гии, т.е. с Ctrl- 1...0 ce маркира и се избира с натискане на съответната цифра). Последното ro 
казвам, защото неведньж ще ви се наложи да водите битки на няколко фронта. Тогава само го- 
рещите клавиши биха могли да ви помогнат. А сега бих искал да успокоя всички OT вас, които 
по един или друг начин не се разбрали горните няколко реда и все още се чудят „как, по дяво- 
лите, се управлява тази игра“. Ground Control си има учител, който носи кодовото име Boot 
Сатр и ще ви въведе в „тайните“ на играта за не повече от петнайсет-двайсет минути (разбира 
се, той може да бъде и пропуснат). 


Да се върнем към самата игра... LEE 
След като ce запознаете c целите, препоръките, местността и екипирате отряда си за ми- 
сията, се появявате на триизмерното бойно поле (както вече споменах, играта e в 3D). Избира- 
те една от входните точки, означени на малката карта в долния ляв ъгъл, и транспортните ко- 
раби (drop ships) ви доставят единиците на посоченото от вас място (някога ще имате възмож- 
ност да транспортирате само един отряд, който ще трябва да елиминира даден обект, за да MO- 
же-да получите подкрепление). Оттам нататък всичко е във вашите ръце, защото сами трябва 
да си изработите първоначален работен план, по който ще действате. Ще го доизкусурявате в 


движение. 
- еа И туке мястото да кажа по няколко думи за графиката, която хваща окото още 
— със стартирането на мисията, защото тя е наистина невероятна. Освен че иг- 

= Court. Въ “G para поддьржа разделителна способност or 1024x768 точки, всеки OT 
* “Ay обектите, които ще откриете, e изпипан до най-малкия детайл. Как- 


то преди време прочетох в една статия за Субепа, че „всичко 

изпипано - от най-малкото болтче до най-голямата експ- 

позия“ — тук с чиста съвест Мога да твърдя, че е точно та- 

ка. Когато се доближите максимално до някоя от бойни- 

* те единици или пък сграда, ще се убедите, че не ра Е, 
правям празни приказки. Едновременно с това бе. \ d 
pure Ha Ground Control. ca постигнали и огромен 

реализъм. Хоувър танковете на Ордена на Нова- 

#785. та зора ce полюшват плавно над земята, BAM- 

„а гайки облачета прах, падащите цистерни HE- 

* |. веднъж събарят и стоящите до тях, а cBane- 

ните самолети падат без някое и друго кри- 

ло, преди да се разбият в земята. Когато се 
загледате в храстите, отвисоко бихте забе- 


лязали малки цветни точици. Доближите ли ги, ще разберете, че те ca огромни насекоми. А npe- 
литащите в небето птици могат лесно да ви заблудят, че към вас се приближават вражески само- 
лети. Движението на облаците се отразява върху релефния терен, като на моменти ту става свет- 
ло, ту се стъмнява и видимостта намалява. Високите планини хвърлят сянка, а между тесните 
каньони е абсурдно да успеете да забележите навреме дебнещите врагове (с корекция на гама- 
та проблемът се отстранява, но се губи удоволствието). По-стръмните и високи скалисти терени 
не могат да бъдат преодолявани от наземните бойни машини и трябва да се търси друг път към 
целта, докато те не са проблем за пехотата. Местностите, в които се развива играта, са много - 
от пустини, през савани, гористи райони и джунгли, та чак до полярните пояси. И всичко това са- 
мо на една планета. Звучи невероятно, но е така. Трябва да си изиграл тази игра, за да можеш да 
се насладиш на приятната за окото графика и на професионалния дизайн на отделните обекти. 
Ground Control е една от малкото игри, където видът на базата и бойните ви единици са с един 
по-реалистичен вид и не ви карат да изпадате в недоумение „какво ли е пък е това“. 
А сега ще отделя специално внимание на 


Арсенала 

на двете враждуващиьсилиғввлели се в битката. на Krig-7B... 

Първото, което тряб Зда СВ спомене, е, че бойните единици на 
всяка от фракциите в играта са съвсем различни (и като графика, и Ka- 
то показатели) от алтернативното им решение в противниковите реди- 
ци. Въпреки това приложението йй и стратегиите за успешното преми- й ттаск (not 
наване на мисиите до известна Бтепен съвпадат. 

Втората особеност е разделянето им на отделни типове - пехо- 
та, танкове, поддържащи единйщи и самолети. Интересното при това 
разделение e, ue вдекй бпределен гип има от две до четири разновид- 
ности, които могат halte нагласят за всяка бойна единица преди нача- 


лото на мисията. Примерно акр разполагате с три танка и в предстоя- 
щата операция 6 нужно да Открие бързо местонахождението на 
паднал спътник, томе естествено, че ще предпочетете да използвате 


трите единици от gif танк“ като скаути поради тяхната маневреност. 


При офанзивна операция і разрушаване на противникова база ще 

ползвате пькруслугите»на тежките танкове. Освен това по своє усмот- MOVEM ENT na 
рение можете да, педсилит допълнително някой от показателите на 

бойните единици (за сметка на друг) или да предпочетете стандартния ÜUFFENSIVE 
балансиран вариант: " : = 


Вееки от моделите на отделните типове единици си имат'євди- 
те плюббве Изминуси, ско то, трябва:да се съобразявате, преди да 
направите избора: си за даденатаїмисия. Затова ще изложа кратко 


ОЕРЕМЕТЕ = 
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Корпорацията Crayven 

Command APC [1] - Поправя всяка or по-долу изброените бойни единици, с изк- 
лючение на вьздушните. Пригоден е само за наземни цели. Може да се използва за тран- 
спорт и защита на войници. Освен това служи и за команден центьр на бойната група и 
ако бьде унищожен, мисията се счита за провалена. 


Marine Infantry [8] - Обикновени войници. Слабо вьорьжени и защитени с лека 
броня. Предназначени за нападения срещу пехота и слабо бронирани бойни машини. 


Jaeger Infantry [4] — Войници с удвоена огнева мощ, но с редуцирана наполовина 
броня. Трудно забележими, поради което са идеални за заса- 


ди. 


mission briefing 
O01. LIBERATION DAY 


Scout Terradyne [3] - Пригодена за разузнавателни ми- 
сии. Достатъчно бърза, за да може да избягва противниковия 
огън. Въоръжена с картечница, за да се защитава от препре- 
дай Hsc чилите пътя й отряди войници. 


Light Terradyne [4] — Пригодена за малки сблъсъци. 
Има добра подвижност и въоръжение. Може да атакува както 
наземни, така и въздушни цели. 


рай ніна сатин € a— ІБ: Main Battle Terradyne [4] - Тежковьорьжен танк, пред- 
назначен за офанзивни военни действия. Не може да атакува 
въздушни цели. 


Heavy Terradyne [2] - Тежко бронирана машина, чиято предна броня не е възмож- 
но да бъде пробита от леки оръжия. Само за наземни цели. 


Anti-Aircraft Terradyne [4] - Създаден специално за противовъздушна отбрана. 
Бърз е и има широк обхват на действие. Предимно се използва за ескорт на единици, ко- 
ито не могат да атакуват въздушни цели. 


Rocket Terradyne [3] - Може да атакува както наземни, така и въздушни цели. Не- 
достатъкът му е, че не може да стреля по войници. Поради това се налага да бъде за- 
щитаван от танкова бригада или група самолети за наземни цели. 


Artillery Terradyne [2] — Изстрелва артилерийски снаряди с голяма разрушителна 
мощ, които описват балистична треактория, преди да достигнат до целта. Бавна еи не 
може да атакува въздушни цели. Използва се предимно за атака на далечни наземни 
обекти. 


Scout Aerodyne [2] - Много бърз и покрива голям обхват на видимост. Неоценим 
е при разузнавателни задачи. Използва се и за патрулиране. 


Fighter Аегодупе [3] - Много бърз и пригоден специално за прихващане на про- 
тивникови въздушни единици. Не може да атакува наземни цели. 
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Attack Aerodyne [4] - Универсална вьздушна бойна 
единица. Може да атакува както наземни цели, така и да 
прихваща самолети. 


Bomber Aerodyne [4] - Използва се за масирани раз- 
рушителни бомбардировки, но е лесна мишена за противни- 
ковите прихващачи поради това, че е бавен. Пригоден е за 
атака само на наземни обекти. Препорьчително е да се из- 
ползва поддьржащ отряд, който да се грижи за сигур- 
ността му. 


Ордена на Новата зора 
Command АРС [1] - Напьлно идентично описа- 
ние с това на корпорацията. 


Crusader Infantry [8] - Стандартната nexora. 
Ефективна e срещу цели с лека броня. 


Templar Torpedo [4] - Вьорьжени ca с противо- 
танкови ракети, които разрушават противниците бук- 
вално за секунди. За съжаление не могат да нападат 
вражески войници и самолети (срещу вторите е въз- 
можно да се постави противовъздушна екипировка, оба- 
че мунициите й са ограничени). 


Scout Hoverbike [3] - Изключително бърз и маневрен. 
Въоръжен е с лека картечница и много слаба броня. Изпол- 
зва се предимно за разузнавателни задачи и в краен случай 
в малки битки. 


Light Hoverdyne [4] – Бърз и с добър обхват на види- 
мост, но за сметка на това леко брониран. Използва се ос- 
новно при малки битки и дълбоки разузнавателни мисии. 
Може да прихваща както наземни, така и въздушни цели. 


Medium Hoverdyne [4] - Добре брониран и с голяма 
огнева мощ. Основното му предназначение е за офанзивни 
действия, но е подходящ и за други операции. Не може да атакува самолети. 


Heavy Hoverdyne [2] - Тежко бронирана и бавна машина. Чудовището 
в арсенала на Ордена. Предназначена е само за наземни цели. 


Anti-Air Номегдупе [4] – Специализиран за прихващане на въздушни 
цели. Бърз е, но с лека броня. Не може да атакува наземни единици. Изпол- 
зва се за ескорт на въздушно незащитени отряди. 


Artillery Hoverdyne [1] — Изстрелва 
протонни заряди, които описват балис- 
тична траектория, преди да достигнат 
до целта. Бавна e. Използва ce за ели- 
миниране на врага от разстояние, без 
да бъде забелязана. Не може да прих- 
ваща въздушни обекти. 
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Beam Platform [3] - Изстрелва разрушителни льчи, които 
могат да поразяват както наземни, така и вьздушни цели. Бьрза 
е, но за сметка на това леко бронирана. Има голям обхват на 
действие на льча, което я прави неоценима при атака на против- 
никови защитни сьорьжения. Освен това тя може да прихване 
дори най-бьрзите вражески самолети. 


Drone Carrier [1] - Бьрз и с нормална броня. Пренася or- 
ромно количество малки дроиди-паяци, които поразяват целта, 
като влизат в нея. Дроидите не могат да нанасят щети на пехота- 
та и да прихващат вьздушни обекти. 


Recon Aerodyne [2] - Прилага се при разузнавателни ми- 
сии. Бърз, маневрен и с огромен визуален обхват. Леко брониран 
и слабо въоръжен. 


Attack Аегодупе [3] - Леко брониран и не много бърз. Съз- 
даден специално за атака на наземни цели. Лесна плячка за вра- 
жеските прихващачи. 


Fighter Aerodyne [4] - Много бърз. Въоръжен със самона- 
сочващи се торпеда въздух-въздух. Не може да атакува наземни 
цели. 


Дотук с „краткото“ описание на арсенала на двете вражду- 
ващи сили. А сега идва ред на музиката и звука в играта: В 
Ground Control има около пет-шест парчета, които въпреки мал- 
кия си брой са изключително качествени и пасват точно на атмос- 
ферата на играта. Когато ги изслушате, ще разберете за какво го- 
воря и сами ще се убедите, че не са били нужни повече. 
За звуковите ефекти - оставям ги без коментар. Как биха 
могли да се опишат пукотевиците из света на Krig-7B? Всяка екс- 
плозия, всеки изстрел, дори рикошетите трещят като истински през тонколоните или пък в слушал- 
ките ви. Диалозите и монолозите, от които изобилства играта, са дигитализирани, без пропуски. 
Дори вече поизтъркалите се реплики на единиците ви са подновени и макар да не блестят с ог- 
ромно разнообразие (как би могло да има разнообразие сред военните клишета?) са на едно мно- 
го високо ниво. Адски приятно е да чуете нечия галеща слуха команда. 

Играта в мрежа е доста забавна, но за съжаление бедна на асортимент. Имате избор само 
от три варианта - деаїптасій; #адхопе и scorezone. За всеки от тях има от шест до девет карти, 
като преобладаващ е пустинният терен. Съществува и редактор за карти, но поради неизвестни 
причини аз така и не успях да го пусна. Може да играете максимално осем човека както по локал- 
на мрежа, така и през Интернет. 


Ho нека да спра дотук и да кажа няколко приказки за 


Дефектите 

на Ground Control, които, като изключим малките и незабележими бьгове, се броят Ha прьсти- 
те на едната ми рька. 

Първият и донякъде дразнещ проблем е липсата на save и load опциите. Всъщност е използ- 
вана някаква подобна система за запомняне на информацията в промеждутъка на мисиите, но това 
е недостатъчно. По принцип и в Diablo |! не можете да запомните играта си в текущата позиция, HO 
истината е, че това е един доста дразнещ момент, като се има предвид, че всяка една уважаваща 
себе си стратегия има подобна опция. Жалко наистина! Въпреки това липсата на save и load възмож- 
ностите има и положителни преимущества - стимулира ви да напрегнете максимално мозъка си, за 
да изпълните дадената задача с минимално количество загубени бойни единици и колкото се може 
повече точки опит. 

Вторият бъг е нестабилността на играта под системата Windows (и по-специално версия 98 
Second Edition, на която съм я тествал). Колкото и странно да звучи, дали заради някакъв неотстра- 
нен проблем в операционната система или просто поради недоглеждане от страна на авторите, 
Ground Control се разпада при прехвърляне в среда Windows. За пръв път забелязах Obra в деня, ко- 
гато си инсталирах играта и баща ми ме помоли да му отстъпя компютъра, за да си провери елект- 
ронната поща. Прозорецът на играта изчезна мистериозно. После проведох няколко опита и те да- 
noxa абсолютно същите резултати. Не дай си боже системата да ви прехвърли в Windows и дългите 
минути напрегната игра отиват на вятъра. Оставате си само с ругатните по адрес на компютъра. 

Третият дефект е несъвършеният изкуствен интелект на единиците ви. Въпреки че Ground 
Control е изграден така, че те да реагират достатъчно адекватно на създалата се ситуация, поняко- 
га се побъркват и реагират напълно неадекватно. Ако не се намесите навреме, често завършекът е 
неблагоприятен за вас. Ще спомена само артилериите ви, които продължават да обстрелват вражес- 
ките пехотинци дори когато те са се промъкнали сред вашия отряд (на по-висока сложност нанасят 
щети както на противникови, така и на приятелски обекти). 

И още два последни дефекта - пращенето, което се появява при смесването на фоновата му- 
зика с дигиталната реч, за да развали качеството на двете, и избирателната поява на съпровожда- 
щите парчета по време на мисиите. Не успях да ги тествам на по-добра звукова карта и затова се ог- 
раничих със своята собствена, която за съжаление е, от евтините и е възможно да възникне проб- 
лем с микса. Това е причината да намаля с по единица оценките за звук и музика. Ако проблемът 
възниква единствено поради моята карта, тези оценки спокойно биха могли да бъдат девятки. 

Като цяло обаче играта си заслужава и въпреки няколкото неоспорими дефекта е задължител- 
на за всеки уважаващ се геймър, особено за феновете на стратегиите в реално време, в чиито ре- 
дици се включвам и аз. С увлекателната си история и още толкова интересната фабула, която ще ви 
преведе през 30 незабравими мисии в света на Кпа-7В, с Be- 
ликолепната графика, озвучение и ефекти тя е на път да прев- 
земе сърцата на играчите и да се превърне в класика. 


„Мау the Light Бате and bless you, and keep you safe." — 
това e призивьт MM и той He e само мой. 
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Мда... Аман от стратегии в реално време! То 
He бяха Еагіп-ове разни, не беше Dark Reign 2, не 
бяха всичките там Зподип-и, продължения на Аде 
of Empires 2 n т.н. Аман! Ако трябваше да разджит- 
кам още някой RTS тази седмица, най-вероятно 
щях да си сложа един голям хартиен плик на глава- 
та, за да спра да се депресирам от заобикалящата 
ме действителност (имаше едно анимационно фил- 
мче на Warner Bros, с едно малко коте и татко My. E, 
въпросното коте така правеше, когато не искаше да 
гледа околния свят). Аман! Като се замисля едно време колко съм се кефил на SimCity, после 
на всичките Саезаг-и. Даже 1602AD съм играл, за която повечето ми познати обявиха, че била 
най-тъпата игра, правена някога в геймърската история. Че беше куца стратегия, куца беше, но 
определено и по-тъпи съм виждал. Но както и да е. Вероятно сте забелязали, че не съм вклю- 
чил Pharaoh в горния списък. Да! Точно така! Аз не съм играл Pharaoh! Никога през живота си не 
го бях пускал, преди да излезе това продължение. Вероятно, когато прочетохте горе в заглавие- 
то думичката „expansion“, си представихте някой заклет фен на играта, който ще ви обясни ‘сич- 
ките минуси, които има оригиналната игра и ‘сичките плюсове, които добавя това продължение, 
след което ще ви разясни надълго и нашироко как вече се откриват нови хоризонти пред арми- 
ите на фараона (демек — вашите) и T.H. Е, хубаво, ама това ще стане някой друг път. Това е мо- 
же би и още една от причините, поради която исках на мен да се падне честта да напиша тест 
3a Cleopatra - да разбера какво съм пропуснал едно време. Когато излезе първата версия, по 
списанията се изляха хвалби и възклицания. Интересно защо аз не съм чак толкова очарован. 
Вероятно поради вродената ми капризност и антипатия към всичко-що-не-е-куест. Но да се вър- 
на на въпроса. За да докарам поне някаква минимална доза убедителност, трябваше да раз- 
джиткам малко оригинален Pharaoh, преди да натоваря отгоре Cleopatra-ra. Не съм ce задълбо- 
чавал много-много, така че, ако очаквате head-2-head тест с прилики и разлики, забравете. Ня- 
ма кой да се занимава с такива неща - и на работа все пак трябва да се ходи, и приятелката ми 
е човек, и тя душа носи, и тя внимание иска, така че - сори. Ще трябва да се задоволите с ед- 
но мини ревю на оригиналния Pharaoh (то е предназначено за такива като мен, които едно вре- 
ме са се разсейвали с нещо по-интересно и са пропуснали тази иначе хитова стратегия), преди 
да премина към същността на нещата. 

Значи на първо време ще откриете множество прилики c Caesar |! или Ill (зависи кое ви е 
по-симпатично) (hint: и двете изглеждат еднакво зле), но все пак – още на пръв поглед си личи, 
че тук е наблегнато на спожността и детайлите. Концепцията все пак си остава непроменена — 
заделяте място за жилищни сгради и ако наоколо има пътища, вода, храна, болници и T.H., хо- 
рата се нанасят там. В противен случай умирате в самота. Казано с простички думи, ваша рабо- 
та си е как ще си подредите нещата и инфраструктурата на града. Може всичко да изглежда мно- 
го красиво, но дали ще е функционално, това ще покаже самата игра. Няма как да разберете 
предварително, освен с много игра и тренинг. Примерно ваша задача е да се погрижите за това 
хората, настанили се по хълмовете, да имат водоизточник. Не че е проблем, ако нямат, но тога- 
ва ще установите как тези части бавно опустяват, недоволството нараства. Има много лесен на- 
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чин да следите Ha kaprara B KOM кьщи има вода и B 
кои не. Но ще ви оставя да се поровите самички. По 
сьщия начин можете да следите и нивото на задо- 
волство, престьпност, опасности OT пожар M T.H. — 
квито други градски статистики ви дойдат Ha акъла. 
В това отношение - направо шапка им свалям на ди- 
зайнерите Ha Pharaoh. Направили са максимално 
удобен и изчистен от излишни глупости интерфейс, 
като е наблегнато на това да имате повечко място да 
се наслаждавате на изгледа от собственоръчно пос- 
троения ви град. А въпросният изглед е доста добре 
анимиран. Няма да забравя едно време, като видях 
за първи път Settlers. Седял съм часове да ги гле- 
дам всичките човечета какво правят - дърварят оти- 
ва, сече дърво, реже го, после го нарамва и го носи в хижата. 
Оттам носачите го взимат и го влачат в дъскорезницата, там се 
нарязва, излизат дъски, които после поемат своя път към замъ- 
ка. И ей така. Много им се радвах. И тука е така. Всяко човече 
си има задачка и си тича по нея. Богатството от сгради за стро- 
ене определено също не е за пренебрегване. Много са! Наис- 
тина са много! В това отношение всякакви там Саезаг-и мрат 
на място. Затова пък и успехът на всяка една мисия зависи точ- 
но от разумното и балансирано разпределяне на всичките ре- 
сурси, с които разполагате. Трябва да се грижите за безработи- 
цата, за наличните ви средства (защото ако много му отпусне- 
те края, няма да разберете как сте останали на червено). Раз- 
бира се, никой не ви хваща от вратата и не ви слага на фара- 
онското място, без да имате никаква подготовка. Ако беше така, вероятно масовото мнение щеше 
да e, че играта е супер трудна и по тази причина - тъпа и безинтересна. Наистина може да се сто- 
ри точно такава на всеки хванат от улицата и сложен пред компютъра. Не случайно хората са нап- 
равили нещо като въведение, което ви показва дребни икономически и стратегически тънкости, ко- 
ито да ви дадат някаква основа, върху която да градите по-нататъшния си опит. И все пак играта 
не е лесна. Не се заблуждавайте. Тя изисква доста време и внимание, за да навлезете в тайните 
на фараонското бреме. 
И тук обаче бъговете не липсват - нали иначе статията вече да е свършила. При определе- | 
ни конфигурации на пътищата в града ви ще има места, които няма да се обслужват от момчета- 
та-носачи (хамалите). Значи, за да не гледате умно, ще поясня. Има симпатяги, които имат опре- 
| делени отговорности в тоя град (ми така де - не може всички да висят по кръчмите и по бардаци- 
| те с проегипетски имена). Такива например са водоносачите. Как процедират те? Пълнят съдове 
| свода и започват да търсят място, където да ги доставят. И го правят по някакъв алгоритъм. В об- 
| щия случай това би трябвало да е „търсене с връщане назад“ (backtracking), Ho нееее... Има мес- 

та, които по незнайни за мен причини остават недостъпни за тези сръчни момчета. Да не говорим, 
че те би трябвало много добре | 
да знаят къде има крещяща 
нужда от вода и да търсят най- | 
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кратък път дотам, a He да обикалят, шляейки ce из целия град. Вярно е, ue според едно масово 
проучване най-късият път между 2 точки минава през всички кръчми и заведения, намиращи се 
между тях, но не е това начинът да се движи напред една икономика. А най-тъпото е, че на въп- 
росните симпатяги дори не им идва на акъла да се позамислят малко и да позапомнят къде нуж- 
дата от вода е по-голяма, а всеки път утъпкват една и съща пътечка в търсене на пресъхнали гър- 
ла... И бърчих аз мозък, бърчих... Накрая реших да ги упътвам в крайпътни камъни, но и този опит 
се провали, защото тогава пътят се задръства от водоносачи и никой друг не може да припари (в 
това число - пожарна, полиция, магазинери, данъчни...). Тази аномалия сама по себе си се дъл- 
жи на това, че крайпътните камъни са универсални и всички се водят по тях. Затова - умната с 
употребата им!!! 
Е, няма ли някой да се престраши да попита за разликите между оригиналния Pharaoh и 
Cleopatra? А! Имало смелчаци значи... Как да ви отговоря... Да! Има разлика... Не случайно про- 
дължението се нуждае от оригиналното Pharaoh-cko СО, за да се инсталира. Самият Pharaoh eg- 
вам се хващаше на нормален 74-минутен диск. Ако трябваше да излезе самостоятелна игра, а не 
нейно разширение, тогава щеше да е минимум на 2 компактдиска. Има повече сгради, повече сто- 
ки за търгуване, повече врагове, повече мисии. Ако трябва да съм честен, минал съм около 10- 
ина нива, като накрая почнаха да стават бая дългички, а пък аз съм зает човек и не мога да отде- 
ля чак толкова време... Или поне не за стратегия... Виж, за куест - веднага! Имайте предвид и 
следното проблемче - пуснете ли Cleopatra, от вас се очаква, че преди това сте играли Pharaoh. 
| Много от новите мисии са ориентирани към построяването например на гробници за пресветлите 
предходни фараони, и TO не къде да e, ав The Valley of Kings. По-нататък ще ви се наложи да за- 
| щитавате същите тези гробници (тук може би трябва да се намеси колежката Крофт - тя има опит 
| в тази насока). А трябва да ви кажа, че всичките храмове, гробници и T.H. се строят супер бавно, 

отнемат много ресурси, т.е. те са просто едно истинско бреме. При това през всичкото това вре- 

ме градът ви трябва да продължи да се развива и да изкарва продукция за себе си и за строежа. 

Ето тук идва още един дефект (според мен) - играта става супер бавна и монотонна в оня кра- 
сив момент, в който вие сте добили достатъчно опит и сте откри- 
ли градоустройствен план, който да дава резултати. И започва 
голямото чакане да се произведе достатъчно олио или да се из- 
копае достатъчно злато... Играта обаче ви дава възможност да 
преодолеете това, но от вас се изисква и малко амбиция за раз- 
витие. 

Друго полезно допълнение е редакторът за нива. Вярно е, 
че можете да си го свалите абсолютно безплатно от Интернет и 
да си го ползвате с оригиналния Pharaoh, но е факт, че го няма- 
ше на оригиналния диск. За съжаление за него не мога да ви 
разкажа много, понеже не съм фен на този сорт занимания. 

И все пак - проблемът с носачите-пияндета си остава — те 
продължават да се шляят насам-натам в търсене на каквото на- 
мерят. Като изключим този много дразнещ проблем, 
всичко останало изглежда добре. Личи си отдалече, че 
момчетата or Breakaway Games са вложили доста ми- 
съл и усилия в това разширение. А възможността да го 
оценят е оставена на феновете на Pharaoh... 


Ніде cres 


Добре дошли в година 2115! Цари пьлен хаос, масова истерия! Kyuera и котки живеят като братя. Всьщ- 
ност кучетата и котките май почти ги няма, навярно всички са се издавили. Последният век беше доста тежьк. 
Някъде през 2037 ни удари комета и заличи подовината ог.повьрхността на Земята.Другата половина се оказа 
под водата, след като ледените шапки се стопиха: Единствено малка групичка хора успя да се скрие на дъното. 
Скоро от нещастните останки на нашата цивилизация изникнаха две фракции -- White Sharks и Васк Oktopi, ko- 
ито просто не успяха да се разберат. След по-малко от година дойде и последното допълнение към картинката 
— оказа се, че една групичка от зле настроени извънземни (Silicon) се е возила на кометата и е оцеляла при 
сблъсъка. Днес трите страни се намират на последния етап от схватките помежду си, готови да се заличат на- 
пълно и завинаги. Ако ви е прозвучало интересно, моля, време е да излезем на сцената. 

Преди десетина месеца видях първите съобщения Ha Ellipse Studios относно новата им стратегия 
Submarine Titans. Основната идея на играта звучеше страхотно. Обещаваше едно леко провет- 
ряване на териториите, запълнени със зергове, протоси и терани. За мое най-голямо съжале- 
ние обаче очакванията ми не се оправдаха - Submarine Titans се оказа една най-обикнове- 
на 20 стратегия в реално време. Единственото по-оригинално нещо в нея са условията, в 
които се развива действието. Иначе основните цели на играта са до болка познати: съ- 
биране на ресурси, строене на бази и солидни армии. Има три кампании с по десет 
мисии във всяка една от тях. Повечето от мисиите в кампаниите са изградени по 
класическата схема --построй база, събери ресурси тунищожи врага. OT вре- 
ме на време се налага да се-плени или сбора нещо, но в края на кра- 
ищата отново се оказва, че трябва да се" namere“ и половината карта. . 
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Минимални изисквания: 

Процесор: Pentium Il на 233 MHz Графика: 9 
Памет: 32 Мбайта Звук: И 
Свободно дисково пространство: 140 Мбайта Музика: 7 
Операционна система: Windows 95 Оригиналност: 4 * 


Удоволствие: 8 
Препоръчители изисквания: Сложност: средна 
Процесор: Pentium Ill на 450 MHz 
Памет: 64 Мбайта 
Сергей Ганчев 


В НАЧАЛОТО 

В началото на играта има три мисии, чиято единствена цел e да ви запознаят с управлението на отдел- 
ните страни. Не ги играйте!!! Те ще ви отнемат часове и са практически абсолютно безсмислени. По-добре за- 
почнете с някоя от първите същински мисии. А ако се чудите относно функциите на дадена подводница или сгра- 
да, ползвайте Пер, където ще намерите т.нар. Титанопедия. Тя представлява един доста интересен сборник с 
информация за всички подводници, сгради, ресурси и технологии. Когато се поровите малко в нея, ще устано- 
вите, че между двете човешки фракции разлика почти няма. Единственото основно нещо, по което се размина- 
ват, е философията. White Sharks са привърженици на грубата сила, докато Black Oktopi обичат лазерите и са 
по-скоро с научни и пацифистки наклонности. ЗШсоп са далеч по-различни. Начинът, по който се управляват, има 
много малко общи неща с начина на управление на хората. При тях дори ресурсите са от 
друго естество, а сградите си строят почти като зерговете or Star Craft. Всъщност неприятно 
много неща B Submarine Titans напомнят за хита на Blizzard - от начина, по който се строи, 
до част от репликите, които се чуват. Неприятно е усещането, когато например изстрелвате 
атомната си бомба и чувате ,nuclear launch detected". Но да оставим Star Craft. 
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ПЛЮСОВЕТЕ 

Плюс Ме1 - Автоматизация 

За сьбирането на ресурсите и защита- 
та на базата си можете да разчитате изцяло 
на компютьра. Това спестява сьс сигурност 
страшно много време и усилия, които бихте могли да посветите на битките. Друга интересна измишльотина е 
свързана с ремонта на подводните ви флотилии. На всяка една подводница може да бъде зададена команда 
да се прибере за ремонт при 2596 или 7596 поражения. Тази възможност, подобно на автоадминистрацията, мо- 
же да спести много време и пари. 

Плюс No2 - Контрол над началните нива на развитие 

При отделните битки началните нива на технологическо и научно равнище могат да бъдат контролира- 
ни. Това е една доста голяма червена точка. Така например, ако се пуснете на възможно най-ниско ниво, ще 
ви трябва поне час за развитието на всички технологии за производството на оръжия за масово унищожение. 
А искате ли да заличавате каквото си поискате, за петнайсет минути ще имате и това удоволствие, стига да 
имате достатъчно ресурси. 

Плюс N23 - Графика 

Submarine Titans не предлага никакви революционни промени в жанра, но поне в графично отношение 
вдига летвата с поне десет сантиметра. Това е най-красивата стратегия, която някога съм виждал. В играта има 
няколко основни среди - тропическа, арктическа и т.н. Навсякъде щъкат акули, змиорки, делфини, раци и още 
каквито си щете океански твари (без китове, струва ми се). 
Единственото неприятно при тях е, че понякога имат доста 
„странно“ поведение. С очите си видях как една акула и един 
рак издържаха пряко попадение на атомна бомба! 

За удобство са добавени три нива на увеличение на 
видимостта, така че имате възможност бързо да се ориенти- 
рате в околната обстановка. 

Менютата на пръв поглед заемат твърде много прос- 
транство, но впоследствие се оказват отчайващо полезни. 
Благодарение на тях едновременно можете да следите и ко- 
мандвате дадена сграда и определена подводница (подвод- 
ници). 

Плюс Мо4 - Няма лимити 

За такова нещо си мечтая още от годините на DUNE 
2. Доколкото си спомням, в един момент при нея заводите 
отказваха да произвеждат, а и запасите на старпорта бяха 
доста ограничени. Е, сега вече лимити няма. Ако играете с 
кодовете за ресурсите, нищо няма да ви попречи да натру- 
пате наистина огромна армия. 


МАЛКИТЕ ДОСАДНИ ГАДОСТИ 

Минус N21 - Скучни бойни единици 

Един от основните недостатъци Ha Submarine Titans е липсата на разнообразие по отношение на еди- 
ниците. Не че няма миноносци, скаути, стелтове и разрушители. Напротив, има, но всички те не са нищо пове- 
че от типични и скучни подводници. Така при мелетата, в които участват големи групи, различаването на от- 
делните типове става почти невъзможно. Свежест внасят единствено корабите на силиконитите и специални- 
те единици на хората (re са две — по една за всяка страна). White Sharks произвеждат зеленикави кибер чер- 
веи, които са способни да проникнат в чуждо хранилище и да телепортират едно съвсем прилично количест- 
во ресурси до вашата база. Black Octopi отглеждат компютъризирани делфини-самоубийци. Аз се влюбих B 
тях. Те са бързи, маневрени, изглеждат страхотно и носят доста прилични количества експлозиви. Един дел- 
фин стига за повечето от по-малките кораби, а пет се справят с почти всичко. 
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Минус №2 - Трудното управление 

За разлика or повечето подобни стратегии, 
в Submarine Titans, колкото и да си кликате с ле- 
вия бутон на мишката, няма да успеете да отдели- 
те единиците от даден тип. Това е адски, ама адски досад- 
но! Представете си, че сте струпали петдесет кораба и ня- 
къде сред тях се е намърдала любимата ви разузнавател- 
на подводница! Кошмар! 

Освен това управлението на вашата база, по-точно 
на сградите, е просто едно малко гадно мъчение. За да пре- 
местите нещо, задължително трябва да натискате „М“ или 
да си разхождате мишката из половината екран. А по вре- 
ме на някое по-голямо меле тактиките и всички от тяхното 
семейство отиват да пият един студен чай, т.е. в един мо- 
мент контролът просто се губи и страната с по-хубавите ко- 
раби печели. 

Минус Ne3 - Скоростта 

Няма значение дали сте на някой гигахерцов чип 
или с някое издъхващо „селеронче на триста“ - каквото 
и да правите, играта ще се движи с точно определена 
скорост. Сградите и корабите се строят адски бавно. Ако 
сте си избрали ниско технологично равнище в началото 
на дадена мисия и то е на нулата, ще ви трябват поне 
три часа, докато стигнете до технологиите, които ви поз- 
воляват да правите лазерни бомби например. Това оп- 
ределено може да убие устрема практически у всекиго. 


НЕ СЕ ОТЧАЙВАЙТЕ! 

Submarine Titans си заслужава и със сигурност 
може да ви достави поне малко удоволствие. А ако ха- 
ресвате стратегии, задължително е да я видите. Ако си 
намерите версия 1.0, идете на www.subtitans.com и из- 
теглете намиращите се там пачове. В 1.0 има доста бъ- 
гове, от които е по-добре да се отървете. 

За по-мързеливите препоръчвам да натискат 
Enter и да пишат: 

FOW - вижда се цялата карта; 

ТЕСН - получавате всички технологии; 

ENERGY - пълна енергия; 

AIR - пълен въздух; 

SILICON - порция силиций; 

METAL - плюс 1000 метал; 

GOLD - плюс 1000 злато; 

СОКШМ - плюс 5000 кориум; 

EXITON - плюс 1000 злато, плюс 5000 кориум и 

плюс 10 000 метал. 


Сьвети 
Die 


Павел Панков 


: Както ce казва B Diablo: ,| sense a soul in search of answers." И така, седейки 
I и мислейки си за Diablo Il, викам си „Дай да натракам няколко реда, пък знам ли, 
на някого може да му се сторят полезни дивотиите ми.“ Потокът от мислите ми вър- 
веше в следния ред: И тъй - максималното ниво 
на опитност на героя е 99. Това означава 99 skill 
points, плюс тези от куестове за трите трудности, 
значи още 12. Общо 111. Тъй като знаем, че едно 
умение може да бъде качено до 20-o ниво (без 
предмети), то излиза, че за да може всички уме- 
ния на даден герой да бъдат „до дупка“, са необ- 
ходими 600 (!) skill points (20x30 умения). Ужас! Ка- 
TO направих тази сметка здравата ce разочаровах 
— никога няма да мога да си надуя героя докрай 
(фактьт ми подейства наистина ськрушително и 
два дни не намерих сили да седна пред компють- 
ра). Разбирайки, че е необходим специален под- 
ход, се захванах да измисля схема за разпределя- 
не на уменията на всеки клас, така че да не се ха- 
бят skill points за излишни такива или да не се кач- 
ват прекалено други. Така най-интересните ще 
могат да бьдат развити докрай. 
Написаното представлява само най-общи напьтствия за после- 
дователността на развитието на героя, като позволява да вложите ця- 
лата си креативност и да доразвивате идеите ми както ви харесва. 
vernon Подчертавам, че сьветите са само за хора, желаещи да играят 
TE с дадения герой поне до 50-о ниво на опитност (поради това e необ- 
ходима повече сръчност у играещия; тъй Karo се набляга на умения- 
та от висок клас, ползата ще почувствате едва когато стигнете 50-0 ни- 
во и нагоре — тогава ще сте едни гърди пред другите). Освен това сис- 
темите са подходящи и за Hardcore - само трябва леко да ги модифи- 
цирате в дефанзивен аспект. 

За уменията, които не отбелязвам, но са необходими за други, 
които споменавам, по подразбиране се приема, че са поне от първо 
ниво. Ако е необходимо допълнително да ги развивате, ще го посоч- 
вам изрично. 


Paladin 

Започнете c едно ниво на Might, след което изберете Sacrifice. 
Сьветвам ви да използвате последното в комбинация c Prayer, за да 
не ви пада много крьвта. Ако аурата е 
от високо ниво, се получава наистина 
добьр тандем между Sacrifice и Prayer. Толкова e yc- 
пешен, че можете да играете така наистина дълго и е 
възможно да решите, че друго не ви трябва. Holy Bolt 
е доста слабо умение и на Nightmare трудност (да не 
говорим за Не!). Необходимо е да е от доста високо 
ниво, за да е ефективно. Затова аз не го повишавам 
повече от първо ниво. Хубаво е да имате минимум ед- 
но ниво на Thorns. He ви съветвам да хабите skill points 
на трите resist-a, тъй като, щом стигнете 30-0 ниво, ще можете да се наберете на 
Salvation, чиято аура представлява трите накуп. Междувременно можете, докато стиг- 


ENTERTAINMENT 


Here 12-0 ниво, да no- 
напомпате Prayer, ка- 
то ще си осигурите 
бързо лечение и от- 
части ще компенсира- 
те липсата на резистив- 
ност. Вярно е, че без Resist-oBere ще трябва да разчитате на 
предмети за защита от магии. Може доста да се поозорите, но 
бъдете внимателни (особено с Нагдсоге герой - с такъв винаги 
трябва да сте нащрек) и проблеми няма да има. Аз съм изпроб- 
вал системата. Действа дори за онези герои, имащи само един 
живот. Достигнете ли дванайсетката, щракнете на Zeal. Имайте 
4 e м, предвид, че това умение след 3-4-то ниво става опасно. На ви- 

^ v соките трудности просто ви изяждат. Представете си: Паладин 
сьс Zeal от 7-о ниво (това значи осем удара) влиза в бой c три- 
ма противници при трудност Nightmare в пустинята, да речем. 
Докато нанесе пьрвите три удара, бива наполовина убит, при 
само един паднал противник. Вие усещате, ue е време да го из- 
насяте, и се пробвате. Да, обаче вашият човек трябва да прик- 
лючи серията от 8 удара. Със следващите три поваля втория 
враг. Опитвайки да нанесе последните два, бива съсечен. Тъ- 
жен край! При това З противници е минимум за пустинята - там 
стават много по-големи мелета. Затова послушайте ме. 

Ако смятате, ue Zeal не ви върши работа, тъй като ви 
трябват много удари да се справяте с враговете, не се колебай- 
те да превключите Ha Sacrifice, докато намерите по-добро оръ- 
жие. 


RXXIL 11277 Ф 


Можете да сложите няколко нива на Charge - страхотно 
e за босове. Разчиствате агитката около него, след Koero го за- 
почвате. Удряте го (той отхвьрча назад), след което отстьпвате 
и повтаряте отново до задоволителен резултат. При наличието 
на достатъчно терен може да убиете всекиго, без да получите 
драскотина (теоретично), но само ако гадината няма някоя ау- 
ра, която да ви нанася щети, или друга измишльотина. Забра- 
вих да спомена Defiance, Blessed Aim и Concentration (минимум 


5-0 ниво) като задължителни. 
За уменията, изискващи 30-0 ниво, е ясно, че трябва да са по-напомпани от останалите. 


Атагоп 

Най-добре да пренебрегнете разните умения за лък, поне до- 
като не стигнете тези, които изискват 18-0 ниво. Това означава да 
ги щракнете по веднъж, колкото да можете да продължите. Относ- 
но копията — най-полезен си остава Jab-er (Fend хаби доста манна 
и ще се поозорите). Аз не съм привърженик на разните там копия, 
превръщащи се в светкавици и сеещи отрова. Всъщност аз май въ- 
обще не съм привърженик на копията и ги използвам само като ме 
хванат нервите. Варварско оръжие! 

Та да си дойдем на думата - красотата на амазонката се дължи не само на прекрасното й тя- 
ло, но и на нейните пасивни умения. Всичките до едно са свръхполезни. Да не забравя да кажа, че 
Decoy е пълна измама (то май това My е и целта). Примамката е направена неподвижна. Въобще ни- 
кого не заблуждава и е абсолютно непотребна срещу друг човек. Добре поне, че когато я сложите на 
пътя на гадините, те я нападат. Така успявате да ги посолите обилно. 


Ж 


Necromancer 

Моят любимец. Отначало започнете със Skeleton Mastery. След това вече e редно да щракне- 
те и на Raise Skeleton, но само веднъж! Ще разчитате повечко на же- 
зъла. Bone Armor развивайте колкото ви харесва. Това е добра ма- 
гия. Corpse Explosion след инсталиране на patch 1.03 е доста отсла- 


бен и има подобрения през ниво (радиусът на действие се увелича- ( як | SUMMONING SPELLS | 


ва през ниво - иначе само се повишава изискваната манна), така че YU (Pelsan AMD Рене SPELES | +] 


най-добре си намерете жезъл и He го качвайте над първо ниво. И без 

да е развита, това е най-разрушителната магия в играта според мен. 

От проклятията най-използвани ca Amplify Damage, Iron Maiden и 

Dim Vision (за стрелци). По-високите стават доста безсмислени и май 

само Lower Кез!5! наистина си струва. 3a Raise Skeleton Mage казвам: не повече от едно - защо, ще 
разберете на Nightmare трудност. Развийте Golem и Skeleton Mastery (второто подобрява боеспособ- 
ността и на съживените от вас противници). От Големите направете железния поне от второ ниво. За 
някои ситуации (повечето) той е по-добър от огнения, особено ако сте го направили от някоя здрава 
броня. Успеете ли да стигнете до 30-о ниво, без да развивате Bone Spear, ви свалям шапка. Така ще 
запазите точки за Bone Spirit, макар все още да не съм си изяснил струва ли си усилието - както пре- 
цените (според мен теоретично и само c Teeth бихте могли да убиете Диабло, но ще ви отнеме 10- 
ина часа - само желание да има). Освен това копието може да преминава през много противници, на- 
редени в линия, докато духчето наранява само един. По отношение на Кемме не съм доволен. Виж- 
дат ми се доста глуповати съживените. Освен това не ви следват плътно, тъй че не им разчитайте 
много и ги изчаквайте. Чак като направите агитка от около трима, става по-леко - все някой от деби- 
лите се случва да е наблизо, когато стане напечено. 


Sorceress 
Спокойно можете na пренебрегнете магиите OT HMCKO ниво. 
Първо си намерете хубав жезъл. След това един от вариантите e да 
заложите на класиките - Fireball и Chain Lightning. Meteor прави ху- P - LIGHTNING 
бави щети, обаче не е лесно да ce направи точно попадение. Много | "obe а 
хора пренебрегват Inferno, Blaze и Fire Wall. Аз смятам, че ca идей- пан iius 
ни магии и заслужават повече внимание. Голяма част or ледените ca 
наистина страхотни, но ви съветвам да не надувате щитовете, докато 
не стигнете Chilling Armor. Blizzard и Glacial Spike са най-доброто, с което можете да се сдобиете на 
първо превъртане. Те са и сред най-прогресивните. Може би голямо разочарование са електрически- 
те магии. Teleport дава големи преимущества и неведнъж може да ви спаси живота. Няма нужда да 
ви разяснявам да качвате усилено Mastery-ro на вида магии, който използвате най-много. 

Warmth е едно от уменията, които според мен трябва да са от 20-0 ниво, когато стигнете 99-o. 
За магьосницата е жизнено важно да възстановява бързо манната си. 

Според мен е практически невъзможно да сте „специалисти“ само в една област. Не само че 
има босове с имунитети, но ме се струва непрактично и лишава играта от пълната й красота. Факти- 
чески ще трябва да изтърпите „мъката“ на първото превъртане, след което ще дойде и вашият час. 
Стигнете ли 35-0 ниво, ще можете да си поотдъхнете. Все пак с магьосниците винаги е било така — 
отначало са слаби, след което стават най-силни (да ми видите героя от първото Диабло - неуязвим). 
Съветвам ви да се захващате с този клас чак след като понатрупате личен опит с тази игра. 


Barbarian 
Ще ce опитам да He показвам неприязьнта си кьм този клас и 
ще говоря по сьщество. От началото с Hero e най-лесно. Така e и 
през цялото пьрво превьртане. А от второто нямам много опит, така 
че ще си замьлча. 
От виковете най-полезен e Shout, тьй че не се свенете да ro 
използвате. Тези за откриване на предмети също ce използват чес- 
то. Battle Orders ми се струва безсмислено, ако е от ниско ниво, така 
че можете да го пренебрегнете или да му обърнете специално внимание, за да стане наистина по- 
лезно. Вие си преценете. За Ва е Command е ясно, че e велико и заслужава специално отношение. 
War Cry също не e за изхвърляне. 
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Хубаво e да paaBuere Double Swing и Leap Attack B зависимост от това 
дали използвате две оръжия. Whirlwind също изглежда страховито. Iron Skin 
е това, което дава предимство на Варварина в защитата пред другите класо- 
ве. Вьзползвайте се. Natural Resistance e повече or полезно, но това май ва- 
жи за всички пасивни. За Combat Masteries има две системи. Пьрвата e да 
решите с какво оръжие ще ce биете и да напомпате здраво умението. Втори- 
ят вариант е според това с какво оръжие разполагате да качвате и съответ- 
ното умение. Последното e по-приемливо, но и по-разхитително за skill 
points. 


И още нещо 

Сега ще ви разкрия системите, чрез които ще можете да се справите с две трудни задачи, иг- 
раейки с магьосницата. При нея най-трудни са два боса - Duriel и Hephasto The Armorer. Разбира се, 
аз мисля само за хардкор герои и съветите целят да ви помогнат да се справите с тези демони, без 
да ви убият нито веднъж. Системата за Оипе! е удобна и за Некромансери. По същество: Влизате в 
бърлогата му и правите портал. След това го разпуцвате. Като ви нарита малко, отстъпвате в пор- 
тала. Презареждате в града и повтаряте процедурата. Освен това спазвайте дистанция доколкото е 
възможно. Истина е, че става бавно, но друг начин не съществува, а и няма защо да бързате - пъ- 
тят към отвъдното е кратък. 

За Пазителя на Адската ковачница мога да кажа, че схемата е наистина сигурна. Първо, раз- 
бира се, трябва да се освободите от досадниците около него. След това, когато ви погне, не бягай- 
те. Ходете си бавно, без да сменяте посоката по възможност по-надалеч от него. Когато се отдале- 
чавате, той замахва към вас и... не може да ви уцели. Това е факт - щом се движите, той задължи- 
телно пропуска, освен ако се приближавате към него. След това ходенето ви преминава в бягане и 
докато врагът се съвзема от шока, че не е улучил, може да му изпратите няколко магии, след което 
отново вдигате котва. Тази система действа при всички, които могат да стрелят от разстояние, но 
далеч не е толкова нужна, колкото при магьосницата. 


